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El objetivo del juego es ganar todos los naipes. 
Pueden participar dos o más jugadores. El mazo 
de 34 naipes se reparte totalmente, naipe por 
паіре, еп el sentido de las agujas del reloj, por un 
дао elegido por sorteo. Cada participante арі- 
os naipes sin mirarlos y toma en su mano la pila, 
una vez finalizado el reparto. De esta manera cada 
jugador puede ver solamente el паре superior de 
su pila, ningún otro jugador deberá ver esta carta. 
El juego es iniciado por el participante que recibió 
el primer naipe; quien elige a su criterio la mejor 
característica técnica (kg, km/h, r.p.m., etc.), descripta 
en su naipe superior y debe cantarla en voz alta; 
a continuación cada participante deberá "cantar" la 
suya. El participante que posea la mayor cifra, 
gana a carta superior de cada uno de sus oponentes 
у las coloca junto con las suyas, debajo de su pila. 
| jugador que ganó la mano es quien elige la 
característica técnica de la próxima mano; conti- 
nuando con idéntica mecánica de juego. Puede 
que se produzca un empate entre las caracteristi- 
cas técnicas de dos o más jugadores, en ese caso 
todos los jugadores colocan sus naipes superiores 
sobre la mesa y solamente los participantes que 
hubieran empatado, competirán entre ellos, no 
pudiendo jugar en esa mano los perdedores, El 
participante que recibió el primer naipe de esa 
mano, (entre los que empataron), elige una carac- 
terística técnica de su siguiente naipe y la “canta”, 
quien tenga la cifra mayor, ganará las cartas supe- 
riores que están jugando en la mano, más las que 
quedaron sobre la mesa. El jugador que se ha 
a sin cartas, es eliminado del juego. El 
ATCH” se termina cuando uno de los participan- 
tes gana todos los naipes. 
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TARJETA AMARILLA Y ROJA 

Quien tenga Ja tarjeta amarilla como naipe supe- 
rior (en cualquier mano del juego) recibirá delos 
demás jugadores la carta superior de cada uno de 
ellos. Quien tenga la цэн roja recibirá las dos 
últimas cartas de la pila de сада uno de sus 
competidores. Las tarjetas amarillas y rojas se 
Usan una sola vez en el juego y se dejana un lado 
una vez que han salido. 


JUEGO DEL “4” 
REGLAMENTO 


El objetivo del juego es formar y "bajar" sobre la mesa 
la mayor cantidad posible de "cuartetos" (conjunto de 
"4" cartas). Pueden competir tres o más participantes. 
Un jugador elegido al azar debe repartir totalmente e! 
mazo compuesto de 32 naipes, entre todoslos partici- 
pantes, de izquierda a derecha. El mazo está integra- 
do por 8 “cuartetos”, identificados por una letra, de “4” 
парез cada uno. Ej. А1-А2-АЗ y А4. El juego se 
desarrolla de la siguiente manera: comienza el juga- 
dor que recibió el primer naipe. Este, luego de obser- 
var 50 juego, solicita en voz alta, a cualquiera de sus 
competidores, la carta que necesita para complemen- 


‚ tar un “cuarteto” nombrandola por letra y número. 


Ejemplo: si tiene A1 y A2 puede ir AS 6 А4 para 
tratar de completar su “Cuarteto”. Siel jugador a quien 
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е es solicitada la carta casualmente la posee, deberá : 


entregarla al que se la pidió y éste podrá seguir 
pacers a quien desee, las cartas que necesile, 

asta el momento en que el jugador a quien le fue 
pedida una determinada сапа no la posea. Еп ese 
memento el derecho de pedir pasa а ese jugador. 
Aquéllos que durante el juego formen “cuartetos”, 
deberán Фа)агіов sobre la mesa. Y aquellos jugado- 
res que se queden sin cartas en sus manos, hayan о 
по formado “cuartetos”, quedarán fuera del juego 
hasta el final, donde se establecerá quien ha "bajado" 
mayor número de “cuartetos” para decidir el ganador 


де! juego. 


